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Dieses Qualitätssiegel ist die | 
Garantie dafür, daß Sie Nintendo- 
Qualität gekauft haben. Achten 
Sie deshalb immer auf dieses 


Siegel, wenn Sie Spiele oder 
Zubehör kaufen, damit Sie sicher 
sind, daß alles einwandfrei zu Ihrem 
Nintendo GAME BOY System paßt. 





Leisten Sie einen Beitrag zum Umweltschutz: 
+ Verbrauchte Batterien und Akkumulatoren (Akkus) gehören nicht in den Hausmüll. 


« Sie können sie bei einer Sammelstelle für Altbatterien bzw. Sondermüll abgeben. 
-Bitte informieren Sie sich bei Ihrer Gemeinde. 





TM & ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO., LTD. 
© 1994 NINTENDO CO., LTD. 


Original 


Qualitäts- 
Siegel 


Wir freuen uns, daß Du Dich für die Nintendo® Game Boy'” Spielkassette 
WARIO LANDTM SUPER MARIO LAND 3TM entschieden hast. 


Wir schlagen vor, daß Du Dir diese Spielanleitung gründlich durchliest, damit Du an Deinem neuen 
Spiel viel Freude hast. Hebe Dir dieses Heft für späteres Nachschlagen auf. 
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Zur Beachtung: 
1) Dies ist eine präzisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder übermäßiger 


Hitze noch großer Kälte ausgesetzt werden. Die Kassette nicht anstoßen, nicht 
fallen lassen und nicht auseinandernehmen. RER: N 
2) Anschlußkontakte nicht besprühen, verschmutzen oder mit Feuchtigkeit in Berührung 
_ bringen. Dies kann die Spielkassette und/oder das Grundgerät beschädigen. 
3) Nicht mit Verdünner, Benzin, Alkohol oder ähnlichen Lösungen reinigen. 
4) Bewahre die Spielkassette nach Gebrauch in der dafür vorgesehenen Packung auf. 
5) Uberprüfe stets die Kontakte der Spielkassette auf Verunreinigungen, 
bevor Du sie in die Spielkonsole einsetzt. 





Erinnerst Du Dich noch an „Super Mario Land 2: Six Golden Coins?” Wario versuchte sich 
Marios Schloß unter den Nagel zu reißen, hatte dabei aber wenig Glück. Hartnäckig wie 
Wario nun einmal ist, denkt er gar nicht daran aufzugeben. Sein Verlangen nach einem 
Schloß ist größer als jemals zuvor. 


Eines Tages, als Wario sich wieder einmal seiner Lieblingsbeschäftigung widmet, nämlich 
hinterhältige Pläne zu schmieden, kommt ihm das Gerücht zu Ohren, die Piraten der 
Pfeffer-Insel hätten die riesige Goldstatue der Prinzessin Toadstool gestohlen. Ein genial- 
gemeiner Gedanke schießt Wario blitzschnell durch den Kopf: „Mario hat sich bereits auf 
die Suche gemacht, aber wenn ich den Schatz als erster finde, wird mir das ein königliches 
Vermögen bringen. Mit diesem Gold und den anderen Schätzen der Piraten kann ich mir 
einen Palast bauen, der Marios Schloß wie eine Hundehütte aussehen läßt. 

Ga, ha, ha, ha...! Worauf warte ich eigentlich noch?“ 








Über jeden Selbstzweifel erhaben, macht sich Wario auf den Weg. Daß die Zuckerrohr- 
Piraten harte Nüsse sind, daran denkt er gar nicht. Ihr Anführer, Kapitän Sirop, ist weltweit 
für seine Gemeinheiten bekannt. Er ist eine besonders fiese Socke! 


Wird Wario die Goldstücke und versteckten Schätze auf der Pfeffer-Insel finden? 
Wie wird sein neuer Palast aussehen? Bleibt er so gemein und hinterhältig? Um das heraus- 
zufinden, gibt's nur eins! 






Mein Rippentriller 
haut jeden Piraten 
aus den Socken! 





START-Knopf 


e Beginnt das Spiel 
e Unterbricht das Spiel (Pause) 





+ Steuerkreuz 


e-eB nn. Bewegt Wario nach rechts und links SELECT- Knopf 
NEE en Wario duckt sich oder geht hinunter £ OR ken 
e k + B-Knopf.... Wenn Du mehr als 10 Münzen hast, A-Knop Ba 

kannst Du daraus eine 10er Münze B-Knopf h 2 ! 

möchen. Start-Knopf * Die Gegenstände geben Wario die Möglichkeit, sich zum Superhelden aufzupowern. 

+ Steuerkreuz + 
Select-Knopf nu N 

A-Knopf Wenn Du den A-, B-, Start- und Select-Knopf gleichzeitig drückst, erscheint wieder das 
e Springen Titelbild und das Spiel startet erneut. 





e Wario springt höher, wenn Du dabei das Steuerkreuz nach oben drückst. 

e Wario kann springen, um Blöcke zu zertrümmern. Einige Blöcke müssen mehrmals 
getroffen werden. 

e Unter Wasser schwimmt Wario mit Hilfe des A-Knopfes. Hältst Du den A-Knopf gedrückt, 
taucht Wario auf. Während er aufsteigt, kannst Du Wario mit rechts oder links auf dem 
Steuerkreuz in die jeweilige Richtung schwimmen lassen. 


B-Knopf 
e Benutze Warios Rippentriller. Viele Blöcke können mit dieser Technik zertrümmert werden. 


5 e Wirf mit Gegnern oder anderen Sachen, die Wario hochheben kann. 6 








TIP 


Ich kann einen K.O.-gegangenen 
Gegner hochheben und mit dem 
B-Knopf wegwerfen. 








JETZT GEHT’S LOS! 


Stecke die „‚Wario Land“ Spielkassette korrekt in Deinen Game Boy und schalte ihn ein. Nun 


erscheint „Nintendo“ auf Deinem Bildschirm, gefolgt von dem ‚Wario Land‘ Titelbild. Drücke 
den Start-Knopf, um das Spiel zu starten. 


Titelbild 


Wenn Du bei dem Titelbild den A- oder Start-Knopf drückst, 


erscheint der Select-Bildschirm. ? 


Befindest Du Dich im Select-Bildschirm, drücke rechts oder links 
auf dem Steuerkreuz, um Dich auf die A-, B- oder C-Röhre zu 
stellen. Jede Röhre stellt Dir einen Speicherplatz zur Verfügung. 
1 : en | Drückst Du das Steuerkreuz nach unten, beginnt das Abenteuer. 
54 Ur Pete 
Die er der durchgespielten Level wird im Select-Bildschirm bei jeder Röhre 
7 angezeigt. 





DER SPIELBILDSCHIRM 


Münzen Herzpunkte 





Verbleibende Warios Verbleibende Zeit 
Wenn Du das Spiel unterbrichst, werden am unteren Bildschirmrand die Nummer der 
aktuellen Etappe und die Gesamtanzahl aller bereits gesammelten Münzen angezeigt. 


Sind alle Warios verbraucht, wird Dir ein Teil der eingesammelten Münzen und 





Schätze wieder weggenommen. 


HIER GEHT’S UMS GELD 


Besitzt Wario mehr als 10 Goldmünzen, kann er daraus 
eine einzelne IDer Münze machen. Drücke dazu das 
Steuerkreuz nach oben und gleichzeitig den B-Knopf. 
Durch erneuten Druck des B-Knopfes kann die Münze 
geworfen und so auch als Waffe verwendet werden. 


1 Goldmünze 


10er Goldmünze 














Speichern eines Spiels inmitten eines Levels. 


Du kannst das Spiel am Ende eines jeden Levels oder an bestimmten Stellen innerhalb 
eines Levels speichern. 


Ein Speichertotenkopf ist in der Mitte eines jeden Levels versteckt. 
Finde ihn, benutze eine 10er Goldmünze und sichere Dein Spiel in 


Speichern eines Spiels am Ende eines Levels dan eriegestützten Speidler. 


Dein Spiel wird automatisch gespeichert, sobald Du ein 
Level erfolgreich abgeschlossen hast. Wenn Du das 
Ende des Levels erreicht hast, kann es sein, daß der Aus- 
gang mit einem Totenkopf versperrt ist. Benutze eine 

der 10er Münzen, um ihn zu öffnen. 





Löschen eines gespeicherten Spiels 


Wenn Du Wario innerhalb des Select-Bildschirms unter das „CLEAR”-Zeichen springen 
läßt, verwandelt er sich in Bomben-Wario. Läßt Du nun Bomben-Woerio in die A-, B- oder 
C-Röhre steigen, wird deren Inhalt gelöscht. 





4: 
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Bomben-Woario Löschen des Inhalts 














Jet-Wario 


Wenn Wario einen Jet-Pott aufsam- 
melt, verwandelt er sich in Jet-Wario. 


Stier-Warios. 
Spezialtechniken 


e Die Wucht von Warios Rip- 
pentriller ist größer. Blöcke 
können mit einem einzigen 


Jet-Warios Spezialtechniken 


e Drücke den B-Knopf und Wario kann für kurze Zeit fliegen. Trifft er 
dabei einen Block oder Gegner, hat das den gleichen Effekt wie 
sein Rippentriller. 

e Bei erneutem Druck des B-Knopfes, unterbricht Wario seinen Flug. 

e Jet-Wario springt höher und läuft schneller! 
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e Drückst du mitten im Sprung 
das Steverkreuz nach unten, 
krachst Du auf den Boden 
nieder und betäubst so Deine 
Gegner für kurze Zeit. 


STIER-WARIO 


Mit einem Stier-Pott 
wird aus Wario 


- | Stier-Wario. 


er DBRACHEN-WARIO 


Der Drachen-Pott verwandelt 
Wario in Drachen-Woario. 










. Treffer zertrümmert werden! 


Drachen-Warios-Spezialtechniken 
e Wenn Du den B-Knopf drückst, kommt Feuer 
aus der Drachennase. Damit lassen sich Blöcke 
zerschmettern und nicht-feuerfeste Gegner 


e Wenn Du springst und gleichzeitig das Steuerkreuz 
nach oben drückst, kann Wario mit seinen Hörnern 
in der Decke stecken bleiben. Drücke das Steuer- 
kreuz erneut nach oben, um wieder loszukommen. 








12 
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Klein-Wario 


Werde ich in meiner normalen Größe getroffen, dann 
schrumpfe ich. 








Finde ich einen Pott, erhalte 
ich meine normale Größe 
wieder. Durch einen Stier-, 
Jet- oder Drachen-Pott, werde 
ich noch stärker! 
















Mit den Power Up-Pötten erhält 
Woario Super-Power. 


STIER-WARIO 







De 


Drachen 


Knoblauch 

















vr 


Es gibt einen Haufen nützlicher Sachen, die Wario aufsammeln kann. 


Mit diesem Stern wird Wario für kurze Zeit unverwundbar und 
läuft schneller. Das ist die Gelegenheit, Herzen besiegter Gegner 
einzusammeln. 





Für jeden ausgeschalteten Gegner erhält Wario Herzpunkte. Für jedes 
Herz erhöht sich die Herzpunktanzeige um 10. Erreicht Sie 100, 
bekommst Du einen Extra-Wario. Am unteren Bildschirmrand kannst 
Du die Gesamtsumme Deiner Herzpunkte sehen. 





Die Schlüssel öffnen die Türen der Schatzkammern. Hast Du einen 
gefunden, suche nach einer Knochentür in der gleichen Etappe. 

Wirf den Schlüssel hinein und kassiere ab! Die Schlüssel lassen sich 
auch auf Deine Widersacher schmeißen 














Wirf den Schlüssel in die Tür 





Knochentür 


15 Schlüssel 





Sammel soviele Münzen wie nur möglich, damit ich mir mein Schloß leisten kann. Hier nun 
ein paar Tips, um an das nötige Kleingeld zu kommen. 


Verpasse keine Münzen Deiner Gegner! 


Bei meinen Angriffen auf Gegner erscheinen Münzen. Versäume 
nicht, sie einzusammeln. 


Zerschmettere die Blöcke! 


Die Piraten haben Münzen auf der ganzen Insel versteckt. Du findest 
sogar welche davon in Steinen. Schnapp sie Dir, indem Du den Block 
zertrümmerst. 








Auf der Pirateninsel sind viele Schätze und Münzen versteckt. Wieviele Du davon findest, 
hängt ganz von Deiner Spürnase ab! 
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Drücke den A-Knopf, um ein bestimmtes Gebiet eingehender zu studieren. Mit dem 
B-Knopf erhältst Du wieder die Gesamtübersicht. Auf den einzelnen Gebieten siehst du 
die Etappen. Ist eine mit einem O gekennzeichnet, existieren hier zwei Ausgänge. 











Neben den Zuckerrohr-Piraten gibt es noch viele 
weitere Kreaturen auf der Pfeffer-Insel. Auf diese 


Wesen solltest Du ein besonders wachsames Auge 
werfen. 





Wandernder Goom 

KonksTree Ein harmloser Geselle, aber wenn Wario ihn 
schüttelt, können I bis 2 Münzen dabei rausspringen. Dropper 

Kopf hoch! Dieses fiese Fallobst wartet an 
der Decke, um auf Wario zu plumpsen. 

















Piraten Goom 
Vorsicht! Der hier pieckst. 
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Pinwheel . Wenigstens eine Kreatur, die Wario unter die 
Dieker kleine Seedrache rollt sich Ein starker Bursche. Auf seinem Das ist Dangerous Duck, die Bumerang- Arme greift. 

Zu eine King au men obald flachen Kopf kann sich Wario werfende Ente. Wenn Wario ihn sieht, sollte er . Foder 

iemand mitnehmen lassen. sich schnellstens ducken. Mit ihm kann Wario in die Lüfte steigen. Der 






Pfeil an seinem Ball zeigt die Flugrichtung an. 
Ein kleiner Klopfer auf seinem Kopf und schon 
wechselt er die Richtung. 









Helmut 

Er schwimmt unter Wasser hoch und Bucket Head 

runter. Achte auf seinen Stachelkopf. Parka Er hält sich fürs a na 
Ein verfressener spuckt deshalb 
Spießgeselle! auch 
Seine Wampe ist seine Eiszapfen. 


Waffe. Aufgepaßt! 





19 











21 

















Ein kleiner Tip 
gefällig? 

Ha! Keine Kreatur auf dieser Insel hat 
mehr Muskelschmalz als ich! Allerdings 
bin ich auf ihre Stacheln, Klauen und 
Hörner nicht ganz so gut zu sprechen. 
Aber bei einem gutplazierten Treffer 


geht denen schnell die Puste aus. Dann 


pack ich zu und wirbel sie durch die 
Gegend! 


HALLO NINTENDO: 0130-5806(für gebührenfreie Anrufe aus Deutschland) REV-D 


GEWÄHRLEISTUNG 


Nintendo of Europe GmbH gewährt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitätsgarantie für 

die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte. 

Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen: 

I. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebührenfrei unter der Telefon-Nummer 0130-5806 an 
und beschreiben Sie den festgestellten Mangel. 

2. Falls kein Bedienungsfehler oder ähnliches vorliegt, schicken Sie das 
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an: 


Nintendo of Europe GmbH 
Babenhäuser Straße 50 
63760 Großostheim 


(in Deutschland). 


3. Die Gewährleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine Ersatzlieferung 
eines mangelfreien Produktes beschränkt; weitergehende Ansprüche sind.ausgeschlossen. 

4. Die Gewährleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemäßen Behandlung und/oder nicht 
autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschädigungen nach dem Kauf beruht. 

5, Nach dem Ablauf der Gewährleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmündlich mit allen Fragen und 
Reparaturwünschen an den Nintendo Kundendienst (gebührenfreie Telefonnummer in 
Deutschland: 0130-5806 ). 


Für in Österreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an: 


Waldmeier AG 

Auf dem Wolf 30 
CH-4052 Basel 

Tel.: CH-061-3118818 


Stadlbauer Marketing + 
Vertriebs Ges.m.b.H. 
/iegeleistraße 31 
A-5027 Salzburg 

lel.: A-0662-88 1476 
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